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ART: Religion

Toétet um Jagdpunkte zu sammeln

ART: Verrat

Wurde von seinem Clansbruder
verraten und ist auf Rache aus

AUSMASS: 20

GRUPPENVERPFLICHTUNGSWERT:

MOTIVATIONEN

ART:

VERPFLICHTUNGEN

ART:

AUSMASS:

CREDITS 50

WAFFEN & PANZERUNG

Textilristung (2) (2A)
Blastergewehr (4) (AP 0/4) 1

Belastung 9/4 AUSRUSTUNG

PERSONLICHE AUSRUSTUNG

Handkomlink (0) 1
Handschellen (0) 1
Stimpack (0) 2

-STAR. WARS:
—— —
RANDEx:
IMPERIUMS

ROLLENSPIEL

CHARAKTER-BESCHREIBUNG

GESCHLECHT: ménnlich

ALTER: Unbekannt

GROSSE: 2 m

STATUR: imposant

HAARE keine

AUGEN: braun

BESONDERE MERKMALE:

KRITISCHE VERLETZUNGEN

SCHWEREGRAD: FOLGEN:

TALENTE UND SONDERFERTIGKEITEN

NAME

ZUSAMMENFASSUNG

Regeneration (P)

€ heilt bei natirlicher Regeneration und Aufenthalt im Bacta-Tank immer eine Wunde zusétzlich

€ Abgetrennte Kérperteile wachsen nach, das dauert allerdings mindestens einen Monat

FurchteinfléRend (A)

€ Kann X-Erschopfung auf sich nehmen um Einschiichterungsproben X-mal auf bzw. ab zu werten

Zahigkeit 2 (P)

¢ Erhéht dein Wundenlimit um 1 pro Talentrang (bereits eingerechnet)

Wilde Kraft 1 (P)

@ verursacht bei allen erfolgreichen Hangemenge Proben 1 zusétzlichen Schaden pro Talentrang

¢

¢

¢

¢

¢

¢

¢

¢

¢

Das Fotokopieren und Ausdrucken dieser Seite ist fir den Privatgebrauch gestattet. ® LFL 2013. Der Charakterbogen ist auch als Download unter www.heidelbaer.de verfligbar



SPRACHKENNTNISSE

Sprache 3 2 1 Verst. 3 2 1 Spr.
Fel e e e A ]
Huttisch
2yyrwoel +++ | +++ [+++| JA | - | - | - NEIN
Twi’Leki
Lekku -9 1% --—- INEIN
Aqualish
Binar (Astromech) Ay A --—- INEINI
Bith
Bocce

thanisch

Dosh T e e [P S R e v
Durese

Gammoreanisch

Geonosianisch

i

anisch

Jawaese

Kubazi

Mando‘a

Nikto

Rodianisch

Sullustanisch

Tuskisch

RARRE |

ﬂ SRRARIEERNUTNSSE



B ZAHIGKEIT '

Dein Wundenlimit steigt um 2

KOSTEN: 5

| WILDE KRAFT

Pro Talentrang verursachst du
mit Nahkampfwaffen und im
Handgemenge bei einem Tref-
fer 1 zusatzlichen Schaden

S KOSTEN: 10

BELASTBARKE

- Deme Absorption steigt um 1.

KOSTEN: 15

K Dein Wundenlimit steigt um 2.

KDSTEN: 20

I WOTENDER HIEB

Wenn du eine Nahkampfwaf-
fen- oder Handgemengepro-
be ablegst, kannst du X Er-
schopfung hinnehmen (X darf
nicht hoher als dein Talen-
trang sein), um die Bega-
bungswiirfel der Probe X Mal
aufzuwerten.

KOSTEN: 5

Il ZAHIGKEIT

Dein Wund

KOSTEN: 10

KOSTEN: 15

Pro Talentrang verursachst du
mit Nahkampfwaffen und im
Handgemenge bei einem Tref-

fer 1 zusatzlichen Schaden.

KOSTEN: 20

Il BELASTBARKEIT

il Deine Absorption steigt um 1.
KDSTEN: 25

KOSTEN: 5

KOSTEN: 10

B ZAHIGKEIT

Dein Wundenlimit steigt um 2.

KOSTEN: 15

Il MEISTER DER
KAMPFKUNST

Ein Mal pro Spielsitzung
darfst du eine Handgemen-
ge- oder Nahkampfwaffen-
probe neu wirfeln.

KOSTEN: 20

[ DEFENSIVER
KAMPESTIL

Ein Mal pro Runde kannst du
das Mandver Defensiver
Kampfstil ausfithren, d.h. X
Erschopfung hinnehmen (X
darf nicht hoéher als dein Ta-
lentrang sein), um bis zum
Beginn deines nachsten Zugs
die Schwierigkeit aller Nah-
kampfangriffe gegen dich X
Mal aufzuwerten.

I ATV

Il PAssiv

I TODESSTOSS

Bei jeder kritischen Verlet-
zung, die du verursachst, ad-
dierst du + 10 pro Talentrang
auf den kritischen Verlet-

zungswurf, /
KOSTEN: 5

I NIEDERSCHLAGEN

|
|
Wenn du mit einem Nah- i
Kampfangriff triffst, kannst |
du @ ausgeben, um das E
Ziel zu Boden zu werfen. )

KOSTEN: 10

R

I WOTENDER HIEB

Wenn du eine Nahkampfwaf-
fen- oder Handgemengepro-
be ablegst, kannst du X Er-
schépfung hinnehmen (X darf
nicht hoher als dein Talen-
trang sein), um die Bega-
bungswirfel der Probe X Mal
aufzuwerten.

7

KOSTEN: 15 4

TODESSTOSS »

Bei jeder kritischen Verlet-
zung, die du verursachst, ad-
dierst du + 10 pro Talentrang
auf den kritischen Verlet-
zungswurf.

y
KOSTEN: 20 &

Eine deiner Eigenschaften
steigt um 1. Der Maximal-
wert ist 6.

= KOSTEN: 25




SPIELTIPPS FUR TRAYESSEK

* Du bist einen Kopf grofer als alle anderen. In Verbindung mit deinen scharfen Klauen
und spitzen Ziahnen macht dich das zu einer durchaus furchteinfloBenden Erscheinung.
Androhung von Gewalt ist dein Spezialgebiet, ebenso wie Schligereien und Uberfille.

* Als ehemaliger Schldger kannst du so manchen Schlag wegstecken. Seit du mit Jovel,
Matwe und Sin zusammenarbeitest, hast du es dir zur Aufgabe gemacht, sie zu beschiitzen,
und wiirdest auch nicht zogern, sie im Kampf zu verteidigen.

* Fiir den Fall der Félle hast du stets ein altes Slugthrower-Gewehr dabei, um Feinde aus
sicherer Entfernung erledigen zu konnen. Es ist vielleicht nicht die praziseste Waffe des
Universums, hat aber einen ordentlichen Durchschlag.

Notizen
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